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KERANGKA TEORITIS, KERANGKA BERPIKIR DAN 
PENGAJUAN HIPOTESIS 
 
A. Deskripsi Teoritis 
1. Hakikat Hasil Belajar Aritmatika 
a. Pengertian Hasil Belajar 
Belajar menjadi salah satu proses anak untuk mendapatkan ilmu 
pengetahuan, setelah melakukan proses tersebut kemampuan anak akan diukur 
melalui tes maupun non tes untuk mengetahui hasil belajar yang dicapai anak. 
Menurut Gagne (Dahar, 1998:95), hasil belajar adalah terbentuknya konsep, 
yaitu kategori yang kita berikan pada stimulus yang ada di lingkungan, yang 
menyediakan skema yang terorganisasi untuk mengasimilisai stimulus-stimulus 
baru dan menentukan hubungan di dalam dan diantara kategori-kategori1. 
Pendapat ini dapat diartikan bahwa hasil belajar merupakan terbentuknya 
konsep baru dari ilmu atau pengetahuan yang telah diberikan maupun 





pengetahuan anak, sehingga pemahaman anak tentang hal yang baru 
didapatkannya dapat dijadikan sebagai pengalaman yang dapat diterapkan di 
dalam kehidupannya sehari-hari. 
Kegiatan belajar akan selalu dilakukan anak kapan saja dan dimana saja, 
dengan adanya kegiatan belajar akan selalu ada hasil dari kegiatan belajar 
tersebut. Seperti yang diungkapkan oleh Asep Jihad dan Abdul Haris yang 
dikutip dari Abdurrahman menyatakan bahwa, hasil belajar adalah kemampuan 
yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar (Abdurrahman, 1999).2 
Pendapat tersebut dapat diartikan bahwa hasil belajar akan didapatkan setelah 
siswa melakukan kegiatan belajar. Hasil belajar akan selalu diukur untuk 
mengetahui perkembangan belajar yang telah dilakukan siswa. 
Ada beberapa kategori belajar menurut Bloom. Menurut Bloom dalam 
Anderson, hasil belajar yaitu perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam 
pengertian luas mencakup tiga ranah yaitu kognitif, afektif dan psikomotor.3 
Melalui ranah tersebut memiliki hubungan atau keterkaitan masing–masing 
yang menjadi dasar untuk menempuh pembelajaran selanjutnya. Pada 
pembelajaran aritmatika cenderung lebih berkaitan dengan ranah kognitif 
karena melibatkan siswa dalam proses berpikir seperti mengingat, memahami, 






masalah.Perubahan yang akan terjadi dapat terlihat ketika siswa sudah 
mengikuti proses pembelajaran. 
Hasil belajar siswa dapat terlihat melalui tahapan demi tahapan yang 
harus diselesaikan. Bloom’s classification cognitive skills has six hierachical 
stages: knowledge, comprehension, application, analysis, synthesis, and 
evaluation.4 Pendapat tersebut dapat diartikan bahwa kemampuan kognitif 
siswa memiliki 6 tahapan hierarki, dari jenjang yang terendah sampai jenjang 
yang tertinggi. Setiap siswa harus menyelesaikan satu tahapan agar bisa 
melanjutkan ke tahapan berikutnya sampai terciptanya hasil belajar yang ingin 
dicapai. 
Siswa yang dapat mencapai tahapan tinggimemiliki pemikiran kognitif 
yang lebih kompleks. Hal ini dikemukaan oleh Bloom, a learner who is able to 
perform at higher levels of the taxonomy also demonstrates a more complex of 
cognitive thinking.5 Pendapat tersebut dapat diartikan bahwa siswa yang daoat 
mencapai tahapan paling tinggi, pemikiran kognitif yang dimilikinya akan saling 
berhubungan. 
Ranah kognitif menurut Bloom meliputi, pengetahuan atau ingatan, 









semua tahapan ini dapat didefinisikan dengan kata kerja yang menggambarkan 
perilaku terkait. Semua tahapan yang dilalui siswa dapat terlihat dari perbuatan 
selama siswa menjalani proses pembelajaran, siswa tidak dapat melanjutkan ke 
tahapan yang tertinggi apabila tahapan sebelumnya belum dilakukan. 
Berdasarkan pada paparan sebelumnya, hasil belajar adalah 
terbentuknya konsep baru dari ilmu atau pengetahuan yang telah diberikan atau 
didapatkan siswa melalui pengalaman yang telah dilakukan. Hasil belajar akan 
didapatkan siswa apabila siswa tersebut telah selesai dalam mengikuti proses 
pembelajaran. Melalui terbentuknya konsep tersebut siswa dapat 
mengembangkan kemampuannya dalam mempelajari aritmatika di sekolah 
dalam ranah kognitif yang berhubungan dengan pembelajaran aritmatika siswa. 
Hasil belajar siswa akan terus diukur untuk mengetahui perkembangan belajar 
yang telah dilakukan oleh siswa. 
Terdapat tahapan – tahapan hasil belajar yang telah dikemukakan oleh 
Bloom yaitu knowledge, comprehension, application, analysis, synthesis, and 
evaluation, dari ranah kognitif ini dilakukan perbaikan menjadi remembering, 
understanding, applying, analysing, evaluating and creating. Hasil pembelajaran 
aritmatika yang diteliti dalam penelitian ini hanya mencakup ranah kognitif yang 
memiliki hubungan erat dengan pembelajaran aritmatika, yang dibatasi hanya 
sampai C3, yaitu C1 (mengingat), C2 (memahami), dan C3 (menerapkan). 
Tahapan - tahapan dari ranah kognitif yang telah dikemukakan dapat kita 
terapkan dalam pembelajaran. Implementasi teori Bloom dapat diuraikan 
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sebagai berikut: Mengingat (remember) merupakan usaha mendapatkan 
kembali atau memunculkan kembali pengetahuan dari memori atau ingatan 
yang telah lampau, baik yang baru saja didapatkan maupun yang sudah lama 
didapatkan.7 Melalui tahapan ini siswa dapat berlatih mengingat apa yang telah 
dipelajari atau didapatkan keika guru menjelaskan materi pembelajaran yang 
akan dilakukan. 
Setelah berhasil melalui tahapan yang pertama, siswa dapat melanjutkan 
ke tahapan berikutnya. Memahami (understand) berkaitan dengan membangun 
sebuah pengertian dari berbagai sumber seperti pesan, bacaan dan komunikasi. 
Memahami adalah kemampuan untuk melihat hubungan fakta dengan fakta.8 
Mengingat pembelajaran yang telah disampaikan oleh guru dapat membantu 
siswa untuk menyelesaikan masalah yang akan dihadapinya. 
Siswa yang sudah melalui tahapan mengingat dan memahami, berarti 
siswa tersebut dapat melanjutkan ke tahapan berikutnya. Menerapkan menjadi 
salah satu proses yang dapat dimulai dari siswa dalam menyelesaikan suatu 
permasalahan menggunakan daya ingat dan pemahaman yang telah 
dipelajarinya. Kegiatan dapat dilakukan secara teratur dan mengingatkan siswa 
pada tahapan sebelumnya, dalam kegiatan ini siswa diharapkan dapat 






dipelajari sebelumnya sehingga permasalahan dapat diselesaikan tanpa ada 
hambatan. 
Hasil belajar akan selalu diukur untuk mengetahui perkembangan belajar 
siswa yang telah dilakukan, dengan melihat pencapaian kompetensi dasar 
maupun indikator yang harus dipahami dan dilalui oleh siswa. Melalui 
pengukuran hasil belajar inilah dapat digunakan sebagai motivasi dan perbaikan 
untuk meningkatkan proses pembelajaran yang lebih baik dari sebelumnya. 
 
b. Pengertian Aritmatika 
Bahasa matematika memiliki tanda dan symbol yang membentuk suatu 
prinsip yang terdapat dalam matematika yang tidak dapat berubah. Hal ini 
dikemukakan oleh Claude Irwin Palmer and Samuel Fletcher Bibb, the language 
mathematics is based upon an exact science which was formed slowly through 
many centuries and which never loses a principle that has once been 
established.9Prinsip yang telah terbentuk dalam matematika tidak akan pernah 
berubah, begitu pula dengan tanda dan symbol yang terdapat dalam 
matematika tidak akan pernah berubah. Kegagalan dalam pembelajaran sering 
dihadapi siswa, hal ini disebabkan siswa tidak menguasai subjek matematika 






Pada pembelajaran matematika terdapat satu unsur yang merupakan 
dasar dari cabang-cabang matematika, seperti yang dijelaskan oleh Grossnickle 
and Brueckner di dalam bukunya yaitu Arithmetic is the foundation of all 
branches of mathematics.10Pendapat tersebut dapat diartikan bahwa aritmatika 
merupakan dasar dari semua cabang matematika, dimana aritmatika 
merupakan unsur penting yang terdapat dalam matematika. Melalui aritmatika 
siswa dapat mempelajari pengetahuan dasar yang dapat membantu dalam 
penyelesaian dalam setiap pembelajaran matematika sehingga diharapkan 
dapat mengurangi kegagalan yang sering dihadapi oleh siswa itu sendiri. 
Operasi dasar dalam symbol yang terdapat dalam matematika seperti 
penjumlahan (+), pengurangan (-), perkalian (x), dan pembagian (:). Melalui 
konsep dasar inilah aritmatika dapat berjalan sebagai pendukung dalam 
pembelajaran matematika. 
Pembelajaran matematika berhubungan dengan angka yang selalu 
ditemukan oleh siswa dalam pembelajaran matematika, seperti yang dijelaskan 
oleh Grossnickle and Brueckner yaitu Arithmetic is the science of number.11 
Pendapat tersebut dapat diartikan bahwa aritmatika menjadi ilmu untuk 
mempelajari angka dalam pembelajaran matematika. Pembelajaran matematika 
sangat berhubungan dengan angka – angka yang akan diselesaikan oleh siswa. 
Penerapan matematika juga berkaitan dengan hal-hal yang penting, dengan 
                                                      
10Grossnickle and Brueckner. Discovering Meanings in Arithmetic. (USA:1959). h.2 
11Ibid , h 1 
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kejadian nyata dalam kehidupan dan banyak waktu yang dihabiskan untuk 
memecahkan masalah tersebut. 
Masalah yang akan dihadapi siswa dalam pembelajaran selalu terhubung 
dengan angka. Hal tersebut seperti yang diungkapkan oleh (Palmer and Bibb, 
1942), arithmetics deals with the relations and combinations of numbers, and by 
means of numbers deals with all practical problems to which it may be 
applicable.12 Masalah dalam pembelajaran matematika akan selalu 
berhubungan dengan satu angka bahkan kombinasi dari beberapa angka 
seperti pada operasi hitung dalam pengurangan 3 digit angka dengan tehnik 
meminjam. Melalui aritmatika siswa dapat menyelesaikan operasi hitung 
pengurangan tersebut dengan mudah. 
Pengurangan menjadi salah satu dalam operasi hitung dasar pada 
aritmatika. Menyelesaikan operasi hitung pengurangan tidak sama seperti 
menyelesaikan operasi hitung penjumlahan karena memiliki prinsip yang 
sebaliknya. Hal tersebut diungkapkan oleh Mareret al. (1960), yaitu subtraction 
is the inverse of the operation of adding two numbers.13Operasi hitung antara 
pengurangan dan penjumlahan yang dilakukan merupakan kebalikan yang 
dilakukan. Pengurangan juga dapat dianggap sebagai proses untuk 







lebih besar, sedangkan dalam penjumlahan proses yang dilakukan adalah 
menghitung jumlah yang bertambah ketika satu nomer ditambah dengan jumlah 
yang lebih besar. 
Berdasarkan paparan sebelumnya, pada pelajaran matematika terdapat 
salah satu unsur yang merupakan dasar dari cabang – cabang matematika, 
yaitu aritmatika. Aritmatika dalam matematika menjadi ilmu yang mempelajari 
angka. Melalui aritmatika siswa dapat mengenal tanda dan symbol dari operasi 
hitung yang akan selalu ditemui dalam pembelajaran karena menjadi operasi 
hitung dasar dari cabang matematika lainnya. Operasi hitung pengurangan 
memiliki sifat kebalikan dari operasi hitung penjumlahan. Melalui aritmatika 
siswa dapat mempelajari dan memahami operasi hitung pengurangan 3 digit 
angka dengan tehnik meminjam. 
Hasil belajar matematika tentang aritmatika adalah tingkat keberhasilan 
siswa memiliki kemampuan berpikir yang berupa pengetahuan, sikap dan 
keterampilan dalam menyelesaikan permasalahan dalam penyelesaian 
pengurangan tiga digit angka dengan menggunakan teknik meminjam. Hasil dari 
proses belajar dapat dilihat dari kemampuan siswa setelah menyelesaikan tes 
hasil belajar yang diberikan setelah mengikuti kegiatan belajar. Matematika 
termasuk ke dalam ranah kognitif yang terdiri dari kemampuan mengingat, 
memahami menerapkan, menganalisis, mengevaluasi dan mencipta. 
Kemampuan yang akan dilihat pada penelitian ini hanya sampai pada tahap ke 
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tiga yaitu mengingat, memahami, dan menerapkan. Hal ini dilakukan agar 
penelitian dapat fokus terhadap hal yang ingin dicapai. 
 
B. Hakikat Pembelajaran Kooperatif Team Game Tournament (TGT) 
1. Pengertian Team Game Tournament 
Pembelajaran kooperatif dalam proses pembelajaran memiliki lebih dari 
satu jenis. Trianto dalam bukunya menjelaskan, TGT merupakan salah satu tipe 
dari model pembelajaran kooperatif yang melibatkan aktivitas seluruh siswa di 
kelas. Dalam tipe ini, siswa akan melakukan permainan dan pertandingan 
dengan anggota-anggota kelompok lain untuk memperoleh tambahan point 
untuk tim mereka.14 Melalui pembelajaran Team Game Tournament ini 
pembelajaran dapat dilakukan dengan berbagai aktifitas yng dapat membuat 
siswa menjadi aktif. 
Model pembelajaran dalam melaksanakan proses belajar mengajar 
diharapkan dapat membuat siswa menjadi lebih aktif. Pembelajaran kooperatif 
tipe TGT (Team Game Tournament) adalah salah satu tipe atau model 
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh 
siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor 







pembelajaran ini siswa tidak hanya pasif di dalam kelas mendengarkan 
penjelasan guru. Pembelajaran ini melibatkan siswa untuk lebih aktif melalui 
kegiatan permainan antar kelompok. 
Pembelajaran dalam TGT memiliki tahapan tahapan yang harus 
dilakukan terlebih dahulu. Menurut Slavin, TGT terdiri dari 5 langkah tahapan 
yaitu sebagai berikut: (1) penyajian kelas (class precentation), (2) kelompok 
(teams), (3) permainan (games), (4) pertandingan (tournament), (5) 
penghargaan kelompok (team recognition).16 Tahapan – tahapan ini akan dilalui 
oleh siswa secara berurutan agar tujuan yang diharapkan dapat tercapai. 
 
2. Kelebihan Team Game Tournament 
Pembelajaran Team Game Tournament memiliki keunggulan 
tersendiri dibandingkan pembelajaran lainnya. Menurut Slavin keunggulan 
dari pembelajaran TGT adalah sebagai berikut:17 
a. Para siswa di dalam kelas yang menggunakan TGT memperoleh 
teman yang secara signifikan lebih banyak dari kelompok rasial 
mereka daripada siswa yang ada dalam kelas tradisional. 
b. Meningkatkan perasaan atau persepsi siswa bahwa hasil yang 
mereka peroleh tergantung dari kinerja dan bukannya pada 
keberuntungan 
c. TGT meningkatkan harga diri sosial pada siswa 
d. TGT  meningkatkan kekooperatifan  terhadap yang lain (kerjasama 
verbal dan nonverbal, kompetis yang lebih sedikit) 
e. Keterlibatan siswa lebih tinggi dalam belajar bersama 








Melalui keunggulan yang ada pada pembelajaran Team Game 
Tournament dapat membantu meningkatkan pembelajaran siswa sehingga 
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik dan mendapatkan hasil yang lebih 
tinggi. Pembelajaran Team Game Tournament juga membantu siswa agar lebih 
percaya diri dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Hal tersebut juga 
membuat siswa tidak lagi takut dengan pembelajaran yang akan dihadapi. 
 
3. Langkah – Langkah Team Game Tournament 
Pada awal pembelajaran dimulai, guru menyampaikan materi dalam 
penyajian kelas. Hal ini dilakukan dengan pengajaran langsung, seperti 
ceramah atau diskusi yang dipimpin oleh guru. Para siswa harus benar – benar 
memerhatikan dan memahami materi yang diberikan karena akan membantu 
mereka untuk bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok atau permainan. Hal 
ini disebabkan skor permainan akan menentukan skor kelompok. 
Kelompok atau tim biasanya terdiri dari empat sampai lima orang. 
Kelompok yang dibentuk bersifat heterogen baik dari segi prestasi akademik, 
jenis kelamin, rasa tau etnik. Fungsi dari pembentukan kelompok ini adalah 
untuk lebih mendalami materi bersama beberapa teman dan menjadikan teman 
sebagai tutor sebaya dalam menyelesaikan maslaah yang akan dihadapi. 
Secara khusus guru perlu mempersiapkan anggota kelompok agar dapat 
bekerja dengan baik dan optimal pada saat permainan.Hal ini dapat 
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menumbuhkan rasa kesadaran pada diri siswa bahwa belajar aritmatika secara 
kooperatif adalah hal yang sangat menyenangkan. 
Game (permainan) terdiri atas pertanyaan – pertanyaan yang dirancang 
untuk menguji pengetahuan yang didapat siswa dari penyajian kelas dan belajar 
kelompok. Permainan berisi pertanyaan – pertanyaan sederhanayang 
bernomor. Dalam permainan ini, siswa memilih kartu bernomor dan mencoba 
menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor tersebut. Siswa yang 
menjawab benar akan mendapatkan skor atau nilai. 
Untuk memulai turnamen, masing – masing peserta atau siswa 
mengambil nomor undian. Setiap siswa ada yang diberi tugas membaca soal, 
menjawab pertanyaan serta membacakan kunci jawaban. Selanjutnya, tugas 
siswa ditukar agat peserta lain yang pernah merasakan tugas sebagai pembaca 
soal, menjawab pertanyaan, ataupun pembaca kunci jawaban. Hal tersebut 
terus dilakukan sebanyak jumlah soal yang disediakan guru. 
Penghargaan kelompok yaitu saat dimana guru mengumumkan 
kelompok yang menjadi pemenang. Selain itu, masing – masing kelompok juga 
akan mendapatkan hadiah apabila rata – rata skor kelompok memenuhi kriteria 
yang ditentukan. Jumlah penskoran nilai dapat disesuaikan dengan masing – 




Tabel 2.1 Perhitungan Poin Permainan untuk Empat Pemain18 
Pemain dengan Poin Apabila Jumlah Kartu yang 
Diperoleh 
Top Scorer (skor tertinggi) 40 
High Middle Scorer (skor tinggi) 30 
Low Middle Scorer (skor rendah) 20 
Low Scorer (skor terendah) 10 
 
Tabel 2.2 Perhitungan Poin Permainan untuk Tiga Pemain 
Pemain dengan Poin Apabila Jumlah Kartu yang 
Diperoleh 
Top Scorer (skor tertinggi) 60 
Middle Scorer (skor sedang) 40 
Low Scorer (skor terendah) 20 
 
D. Hasil Penelitian Yang Relevan  
Penelitian yang berhubungan dengan penelitian ini salah satunya adalah 
hasil penelitian yang pernah ditulis oleh Harja Wijaya pada tahun 2012 tentang 
“Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams Games 





Manusia”.19 Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT berpengaruh terhadap peningkatan hasil 
belajar biologi siswa. Hal ini ditunjukkan hasil perhitungan uji-t didapat data thitung 
sebesar 8,33 sedangkan ttabel sebesar 2,03 pada taraf signifikansi 5%. Hal ini 
membuktikan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe 
TGT  terhadap hasil belajar biologi siswa  SMP Wirabuana Bogor. 
Selain itu, hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini dilakukan 
juga oleh Yuliana pada tahun 2012 tentang “Pengaruh Penerapan TGT 
Terhadap Hasil Belajar pada Pembelajaran Matematika Kelas IV SDN 11 
Ponkot”.20 Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT berpengaruh terhadap peningkatan hasil 
belajar matematika siswa. Hal ini ditunjukkan hasil perhitungan uji-t didapat data 
thitung sebesar 3,63 sedangkan ttabel sebesar 1,6755 pada taraf signifikansi 5%. 
Hal ini membuktikan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif 
tipe TGT  terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV SDN 11 Pontianak 
Kota. 
Hasil penelitian lain yang dilakukan oleh I Kt. Agus Budiastawa Putra, Ni 










Kooperatif Tipe TGT Terhadap Hasil Belajar IPA pada Siswa Kelas IV Di Gugus 
VIII Kecamatan Kubutambahan”.21 Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berpengaruh terhadap 
peningkatan hasil belajar IPA siswa. Hal ini ditunjukkan hasil perhitungan uji-t 
didapat data thitung sebesar 53,46 sedangkan ttabel sebesar 2,02 pada taraf 
signifikansi 5%. Hal ini membuktikan bahwa terdapat pengaruh model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT  terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV di 
Gugus VIII Kecamatan Kubutambahan.22 
Dari hasil penelitian yang telah dijelaskan di atas, model pembelajaran 
kooperatif tipe Team Game Tournament diperkirakan dapat mempengaruhi 
peningkatan hasil belajar anak. Hal ini dapat diterapkan oleh guru sebagai 
pemilihan model pembelajaran yang baik dan menyenangkan untuk anak. 
Melalui model pembelajaran kooperatif ini guru dapat merancang kegiatan yang 
membuat anak aktif dan nyaman sehingga hasil belajar yang dicapai dapat 










E. Kerangka Berpikir 
Melalui pembelajaran seperti ini, proses pembelajaran akan berjalan 
dengan baik apabila menggunakan model pembelajaran yang menarik dan 
membuat siswa menjadi lebih aktif. Model pembelajaran kooperatif Team Game 
Tournament menjadi salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan 
agar siswa menjadi lebih aktif dan pembelajaran aritmatika di dalam kelas tidak 
akan lagi menjadi pembelajaran yang membosankan bagi siswa. 
Berdasarkan teori yang dikemukakan, hasil belajar aritmatika siswa dapat 
mengukur kemampuan siswa dalam memahami materi aritmatika yang telah 
dipelajari. Materi aritmatika pasti ditemukan di dalam mata pelajaran 
matematika. Hasil belajar aritmatika yang sempurna dapat menunjukkan bahwa 
proses pembelajaran berlangsung sesuai dengan target atau tujuan yang ingin 
dicapai. Namun apabila hasil belajar yang dihasilkan tidak sempurna maka akan 
menunjukkan bahwa proses pembelajaran tidak berlangsung sesuai dengan 
target atau tujuan yang ingin dicapai. 
 
F. Hipotesis Penelitian 
Berdasarkan acuan teori dan kerangka konseptual yang dikemukakan 
pada bagian sebelumnya, maka dapat diajukan hipotesis penelitian sebagai 
berikut  “Hasil belajar aritmatika siswa kelas II yang mengikuti kegiatan 
pembelajaran Team Game Tournament lebih tinggi dibandingkan dengan hasil 
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belajar aritmatika siswa kelas II yang tidak mengkuti model pembelajaran Team 
Game Tournament  di SDN Kramat Beji”. 
